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Abstract 
Fine motor skills are very important to support all existing learning. It can increase 
children’s confidence in social interaction, optimism, mentality, experience and adaptation to their 
neighborhood. Children with mental retardation have obstacles in their fine motor skills due to 
their limitations. Based on the observation carried out in April 2013, children who attend 
kindergarten for children with special need ESYA SIDOARJO on the average number have 
obstacles in fine motor skills (such as holding, grasping, taking, moving and rotating objects). The 
problem formulated for this study is maze matching board game influences the fine motor skills 
development of children with mental retardation.  
 
Based on the research problem, the purpose of this study is to prove the effect of maze 
matching board game to develop fine motor skills of children with mental retardation. This 
research is an experimental one that uses a quantitative approach with Single Subject Research 
(SSR) method and AB category This study focused on one individual as the research subject. Data 
were analyzed using simple descriptive statistics.  
 
The results of this research showed that, the frequency of fine motor skills performed by 
children with mental retardation is between 5-9 in the baseline phase (A). This range was a stable 
frequency with a percentage of 28.57% stability. In the intervention phase (B), the frequency of 
fine motor skills performed by children with mental retardation is between 10-13 with a percentage 
of 85.71% stability. This showed that the trend has been in a stable position. This is consistent with 
the overlap percentage of only 0%, which means that a given intervention can improve fine motor 
skills of children with mental retardation.  
 
Visual analysis of the results showed a change in conditions that improved in every 
condition. Moreover, visual analysis across conditions shows the relationship between the two 
conditions. Therefore, it can be concluded that the maze matching board game affects the fine 
motor skills of mentally retardation children.  
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PENDAHULUAN
Kemampuan motorik halus merupakan 
keterampilan yang sangat penting untuk 
menunjang semua pembelajaran yang ada. 
Motorik merupakan salah satu faktor yang sangat 
berpengaruh terhadap potensi gerak dalam 
keterampilan olah tubuh dan mobilitas hidup 
seseorang. Sunardi dan Sunaryo (2007:115), 
menyatakan bahwa perkembangan motorik halus 
berkaitan dengan kecerdasan dan perkembangan 
visual motor yang merupakan indikator yang baik 
dari inteligensi di kemudian hari. Motorik halus 
pada anak dapat meningkatkan rasa percaya diri 
dalam bergaul, optimisme, mentalitas, 
pengalaman dan penyesuaian diri dengan 
lingkungan (Decaprio, 2013:24).  
Tingkat pencapaian anak dalam 
kemampuan motorik halus pada umumnya sesuai 
dengan perkembangan kelompok usia 0-6 tahun 
dapat menjadi tolak ukur untuk mengetahui 
adanya keterlambatan atau hambatan 
  
 
 
perkembangan pada anak. Usia 4-5 tahun, 
perkembangan motorik halus anak meliputi 
kemampuan untuk 1. membuat garis vertikal, 
horizontal, lengkung kiri/kanan, miring 
kiri/kanan, dan lingkaran, 2. menjiplak bentuk, 3. 
mengoordinasikan mata dan tangan untuk 
melakukan gerakan yang rumit, 4. melakukan 
gerakan manipulatif untuk menghasilkan suatu 
bentuk dengan menggunakan berbagai media, 5. 
mengekspresikan diri dengan berkarya seni 
menggunakan berbagai media (Triharso, 
2013:34). 
Setiap anak mampu mencapai tahap 
perkembangan motorik halus yang optimal 
apabila mendapatkan stimulasi tepat. Di setiap 
fase, anak membutuhkan rangsangan untuk 
mengembangkan kemampuan mental dan motorik 
halusnya.  Pada kenyataannya, ada anak yang 
memiliki keterbatasan dalam kemampuan motorik 
halus. Sebagian besar masyarakat 
mengkategorikan mereka ke dalam golongan 
orang-orang yang membutuhkan perhatian dan 
layanan khusus. 
Ketidakmampuan dalam kemampuan 
motorik halus muncul karena adanya gangguan 
yang ada pada diri seseorang baik itu berupa 
gangguan secara fisik, mental maupun syarafnya, 
serta hambatan yang disebabkan kuranganya 
kesempatan latihan yang diberikan oleh 
lingkungan, salah satunya adalah anak 
tunagrahita. 
Anak tunagrahita disebut juga anak yang 
mengalami retardasi mental, mental deviasi, dan 
gangguan intelektual. Delphie, (2006:55) 
menyatakan bahwa anak dengan 
tunagrahita/hendaya perkembangan adalah anak 
yang mengalami kelainan khusus terhadap fisik 
atau mental. Anak tunagrahita mempelajari 
berbagai hal lebih lambat daripada anak-anak lain 
sebayanya. Anak mengalami keterlambatan mulai 
dari bergerak, tersenyum, menunjukkan minat 
pada berbagai hal/benda, menggunakan 
tangannya, duduk, berjalan, berbicara dan 
mengerti. Dengan keterbatasan inteligensi inilah 
yang menyebabkan anak tunagrahita mengalami 
hambatan pada perkembangan motorik halus. 
Kemampuan motorik halus tunagrahita 
relatif rendah bila dibandingkan dengan anak 
normal. Fallen dan Umansky (1985) dalam 
Sunardi dan Sunaryo (2007:122) menyatakan 
bahwa semakin berat ketunagrahitaan anak 
semakin berat defisiensi keterampilan motoriknya. 
Pada umumnya anak tunagrahita 
mengalami keterlambatan pada perkembangan 
kemampuan motorik halus. Kemampuan motorik 
halus anak sangat perlu dikembangkan karena 
pada anak tunagrahita, kemampuan motorik halus 
ini memiliki potensi yang lebih tinggi untuk 
dikembangkan dibandingkan dengan kemampuan 
yang lainnya. Aspek motorik halus anak 
tunagrahita yang perlu dikembangkan adalah 
kemampuan anak tunagrahita dalam memegang 
benda, menggenggam benda, menjumput benda, 
memindahkan benda dan memutar benda (Sunardi 
dan Sunaryo, 2007:118). 
Kondisi seperti ini dapat dilihat pada anak 
tunagrahita di Taman Pendidikan dan 
Pengembangan ABK Esya Sidoarjo yang 
menunjukkan bahwa tingkat kemampuan motorik 
halusnya rendah, yang ditandai dengan 
ketidakmampuan anak untuk memegang benda, 
menggenggam benda, menjumput benda, 
memindah benda dan memutar benda Namun 
anak lebih cenderung menolak aktivitas yang 
berkaitan dengan pengembangan kemampuan 
motorik halusnya dengan cara mengambek atau 
lebih memilih bermain daripada mengerjaakan 
materi yang diberikan oleh gurunya. Hal tersebut 
bukan menjadikan motorik anak semakin baik dan 
terlatih, akan tetapi justru mengakibatkan motorik 
halus anak menjadi semakin tidak optimal dalam 
kegiatan kemandirian belajarnya. 
Pengembangan kemampuan motorik halus 
anak tunagrahita dapat diawali dengan latihan 
yang paling sederhana, salah satunya dapat 
melalui permainan yang memfungsikan tangan 
dengan mengkoordinasikan gerakan otot-otot 
halus dan mata. Permainan yang dimaksud dalam 
hal ini adalah permainan maze matching board 
yang pada kenyataanya belum pernah diberikan di 
Taman Pendidikan dan Pengembangan ABK Esya 
Sidoarjo dalam upaya mengembangkan  
kemampuan motorik halus anak tunagrahita. 
  
 
 
Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan 
pengaruh permainan maze matching board 
terhadap kemampuan motorik halus anak 
tunagrahita di Taman Pendidikan dan 
Pengembangan ABK Esya Sidoarjo.  
Masfiroh (2008:28) menyatakan bahwa 
bermain sambil belajar merupakan slogan yang 
harus dimaknai sebagai satu kesatuan, yakni 
belajar yang dilakukan anak adalah melalui 
bermain. Aktivitas-aktivitas anak lebih ditekankan 
pada ciri-ciri bermain dan porsi bermain lebih 
menonjol dari pada belajar. Melalui bermain, anak 
memperoleh berbagai kemampuan, seperti, 
berkomunikasi, berbahasa, bersosialisasi, 
memanajemen emosi, berfikir logis-matematis 
dan motorik halusnya. Kemampuan motorik halus 
dapat dikembangkan melalui  aktivitas bermain 
yang berhubungan dengan keterampilan fisik yang 
melibatkan otot kecil serta koordinasi antara mata 
dan tangan, seperti bermain puzzle, menyusun 
balok, memasukkan benda ke dalam lubang sesuai 
bentuknya, membuat garis, melipat kertas, dan 
menulis dengan huruf sesuai dengan bentuknya 
(Decaprio, 2013:20). 
Melalui permainan, anak dapat belajar dan 
mengembangkan kemampuan motorik halusnya 
melaluli aktivitas yang mengkoordinasikan antara 
mata dan tangan. Dalam penelitian ini yang 
digunakan untuk mengembangkan kemampuan 
motorik halus anak tunagrahita adalah permainan 
maze matching board karena permainan maze 
matching board stimulasi yang efektif untuk 
mengembangkan kemampuan motorik halus anak, 
maze matching board terdiri dari bermacam-
macam warna sehingga menarik minat anak untuk 
belajar, maze matching board  dapat melatih 
konsentrasi dan ketelitian, melatih koordinasi 
mata tangan, melatih keterampilan persiapan 
menulis, meraih benda, memegang benda, 
menggenggam benda, menjumput benda, dan 
memindahkan benda kesegala arah (Sunardi dan 
Sunaryo, 2007:118). 
Permainan maze adalah permainan sejenis 
puzzle yang berbentuk alur atau jalur-jalur yang 
bercabang-cabang dan berliku-liku yang 
bermanfaat untuk melatih konsentrasi, koordinasi 
tangan dan mata, dan melatih motorik halus 
(Khomariyah, R.L, 2012:16). Permainan maze 
matching board ini, bermanfaat untuk 
mengembangkan kemampuan motorik anak dan 
kemampuan visual-spasial anak. Pada saat anak 
bermain dengan permainan maze ini, anak akan 
terlatih motorik halusnya melalui kegiatan 
mencocokkan bentuk benda tiruan ikan mas, ikan 
koki, rumput dan batu dengan menyusuri lajur 
permainan maze yang telah ada untuk mencari 
gambar bentuk benda tiruan ikan mas, ikan koki, 
rumput dan batu  yang sama sehingga akan 
terdapat kecocokkan antara bentuk benda tiruan 
ikan mas, ikan koki, rumput dan batu yang 
terdapat pada lajur permainan maze dengan 
gambar bentuk benda tiruan yang berada pada 
papan permainan maze matching board. Selain itu 
pada saat anak mencocokkan bentuk benda tiruan 
ikan mas, ikan koki, rumput dan batu yang satu 
dengan yang lainnya, maka pada saat itu anak 
mengembangkan kemampuan visual-spasialnya 
melalui kemampuan menangkap warna, arah, 
bentuk-bentuk, garis-garis dan ruang sehingga 
pada saat anak bermain maze matching board, 
kemampuan motorik halus anak akan berkembang 
seiring dengan terjadinya sinkronisasi antara 
kemampuan motorik halus anak dengan alur 
labirin yang digunakan dalam permainan maze 
matching board. 
Setiap anak mampu mencapai tahap 
perkembangan motorik halus yang optimal 
apabila mendapatkan stimulasi tepat. Di setiap 
fase, anak membutuhkan rangsangan untuk 
mengembangkan kemampuan mental dan motorik 
halusnya. Semakin banyak yang dilihat dan 
didengar anak, semakin banyak yang ingin 
diketahuinya. Jika kurang mendapatkan 
rangsangan anak akan mudah bosan. Kondisi yang 
ceria dan menyenangkan sangat membantu proses 
perkembangan anak. Semakin anak merasa 
gembira, maka semakin mudah pula dia dalam 
menyerap segala asupan pengetahuan di sekitar. 
Belajar tidak harus memaksa anak untuk dapat 
menyerap semua pengetahuan yang diberikan. 
Namun, melalui bermain anak bisa belajar 
pengetahuan yang diberikan sehingga 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 
yang dapat melatih saraf motorik halus anak 
hingga mencapai perkembangan motorik halus 
yang maksimal. 
  
 
 
METODE 
Jenis penelitian yang digunakan dala 
penelitian ini adalah eksperimental. Menurut 
Sugiyono (2012:11) penelitian eksperimen 
merupakan metode penelitian yang digunakan 
untuk mencari pengaruh treatment (perlakuan) 
tertentu.  Dalam penelitian ini menggunakan 
pendekatan kuantitatif. Arikunto (2010:27) 
menjelaskan bahwa penelitian kuantitatif adalah 
penelitian yang didasarkan pada penggunaan 
angka mulai dari pengumpulan data, penafsiran 
terhadap data tersebut, serta penampilan dari 
hasilnya.  
Desain A-B merupakan desain dasar dari 
penelitian eksperimen subjek tunggal. Prosedur 
utama yang ditempuh dalam desain A-B meliputi 
pengukuran target behavior pada fase baseline dan 
setelah trend dan level datanya stabil kemudian 
intervensi mulai diberikan. Selama fase intervensi 
target behavior secara kontinyu dilakukan 
pengukuran sampai mencapai data yang stabil 
(Lovaas; Tawney dan Gast dalam Sunanto, dkk, 
2005:55). Desain dalam penelitian A-B secara 
umum mempunyai prosedur dasar seperti  
digambarkan dalam grafik berikut: 
 
  
                Garis Perubahan Kondisi 
 
 
 
Grafik 3.1 
Desain Penelitian A-B 
Subyek dalam penelitian ini adalah 
seorang anak tunagrahita dengan inisial IBPA, 
berjenis kelamin laki-laki yang berusia 5 tahun di 
Taman Pendidikan dan Pengembangan ABK 
Esya Sidoarjo. Anak tunagrahhita mengalami 
hambatan motorik halus dalam memegang benda, 
menggenggam benda, menjumput benda, 
memindah benda, dan memutar benda. Dalam 
penelitian dengan subjek tunggal variabel terikat 
sering disebut target behavior dan variabel bebas 
tersebut intervensi. Adapun variabel dalam 
penelitian ini meliputi satu variabel bebas yaitu 
permainan maze matching board dan satu 
variabel terikat yaitu kemampuan motorik halus 
anak tunagrahita. Sumber data penelitian 
diperoleh dari hasil observasi kemampuan 
motorik halus pada fase baseline dan fase 
intervensi. Fase baseline dilakukan untuk menilai 
kemampuan motorik halus anak tunagrahita di 
Taman Pendidikan dan Pengembangan ABK 
Esya Sidoarjo sebelum diberikan intervensi 
permainan maze matching board. Fase intervensi 
dilakukan untuk menilai kemampuan motorik 
halus anak tunagrahita di Taman Pendidikan dan 
Pengembangan ABK Esya Sidoarjo setelah 
diberikan intervensi permainan maze matching 
board.  
Penelitian ini menggunakan teknik 
pengumpulan data dengan observasi langsung.  
Adapun teknik analisis data pada penelitian 
subyek tunggal menggunakan statistik deskriptif 
yang sederhana yaitu analisis visual meliputi 
analisis dalam kondisi dan analisis antar kondisi 
karena penelitian dengan kasus tunggal terfokus 
pada data individu. Cara yang digunakan dalam 
menganalisis data pada penelitian ini, yaitu untuk 
analisis dalam kondisi, hal-hal yang perlu 
dianalisis meliputi, 1. panjang kondisi, 2. 
estimasi kecenderungan arah, 3. kecenderungan 
stabilitas, 4. jejak data, 5. level stabilitas dan 
rentang, serta 6. level perubahan. Untuk analisis 
antar kondisi yang perlu dianalisis meliputi: 1. 
jumlah variabel, 2. perubahan trend dan efeknya, 
3. perubahan stabilitas, 4. perubahan level, dan 5. 
persentase overlap. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Data disajikan dalam bentuk tabel dan 
grafik yang disertai dengan penjelasan. Perolehan 
data pada fase baseline (A) dan fase intervensi (B) 
yang dilakukan dalam observasi partisipan selama 
21 pertemuan. Pengukuran pada fase baseline (A) 
dilaksanakan setiap hari selama 7 hari, sedangkan 
pengukuran pada fase intervensi (B) dilaksanakan 
selama 14 hari sampai diperoleh data yang stabil. 
Berdasar perolehan data pada fase baseline (A) 
dan fase intervensi (B) yang dilakukan dalam 
pencatatan data dengan observasi langsung selama 
21 sesi, maka  dapat disajikan tabel sebagai 
berikut: 
Baseline (A) Intervensi (B) 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasar perolehan data pada tabel 1 
diatas, maka dapat digambarkan grafik dengan 
tampilan sebagai berikut: 
Jika keenam komponen analisis visual 
dalam kondisi dimasukkan dalam format 
rangkuman, maka hasilnya sebagai berikut: 
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Analisis Visual 
dalam Kondisi 
 
Kondisi A/1 B/2 
1. Panjang 
kondisi 
7 14 
2. Estimasi 
kecenderungan 
arah 
 
 
(+) 
 
 
(+) 
3. Kecenderungan 
stabilitas 
Variabel 
(tidak stabil) 
28,6% 
 
Stabil 
85,7% 
4. Estimasi jejak 
data 
 
 
(+) 
 
 
(+) 
5. Level stabilitas 
dan rentang 
Variabel 
(5-9) 
Stabil 
(11-13) 
6. Level 
perubahan 
Variabel 
(7-5) 
+2 
Stabil 
(13-11) 
+2 
Berdasar analisis data di atas diperoleh 
hasil perbandingan antara fase baseline (A) dan 
fase intervensi (B). Jika komponen analisis antar 
kondisi dirangkum dalam tabel, maka akan seperti 
tabel berikut: 
Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Analisis Visual 
Antar Kondisi 
Berdasarkan perolehan hasil analisis visual 
dalam kondisi dan analisis visual antar kondisi 
menunjukkan bahwa permainan maze matching 
board dapat digunakan sebagai alternatif dalam 
mengembangkan kemampuan motorik halus  
anak tunagrahita. Sebagaimana yang telah 
Perbandingan Kondisi B1/A1 
2:1 
1. Jumlah variabel yang 
diubah  
1 
2. Perubahan kecenderungan 
dan efeknya 
 
 
(+)         (+)             
Positif 
3. Perubahan kecenderungan 
stabilitas  
Variabel ke 
stabil 
4. Perubahan level (13 - 7) 
6 
5. Presentase overlap 0 % 
Tabel 1. Rekapitulasi hasil pengukuran 
kemampuan motorik halus anak tunagrahita pada 
Fase Baseline (A) dan Fase Intervensi (B) 
 
Baseline (A) 
Sesi 
Frekuensi 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
5 
6 
8 
7 
9 
8 
7 
Intervensi (B) 
Sesi 
Frekuensi 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
13 
11 
12 
12 
13 
13 
13 
12 
13 
13 
13 
12 
10 
13 
 
 
 
Grafik 1 
Hasil Pengamatan Kemampuan Motorik Halus Anak 
Tunagrahita Fase Baseline (A) dan Fase Itervensi (B)  
 
Intervensi (B) Baseline (A) 
  
 
 
dijelaskan oleh Khomariyah, R.L., (2012:16) 
bahwa permainan maze bermanfaat melatih 
konsentrasi, koordinasi tangan dan mata, dan 
melatih motorik halus karena ketika anak melalui 
lajur dalam permainan maze matching board, 
maka anak akan memfungsikan tangannya 
sehingga kemampuan motorik halus anak dapat 
berkembang seiring dengan aktivitas yang 
dilakukan oleh anak menggunakan tangannya. Hal 
ini juga berdasar hasil analisis data yang telah 
diuraikan sebelumnya yaitu Analisis visual dalam 
kondisi, panjang kondisi untuk masing-masing 
fase adalah 7 pertemuan fase baseline (A) dan 14 
pertemuan fase intervensi (B). Kecenderungan 
stabilitas untuk masing-masing fase adalah fase 
baseline (A) menunjukkan hasil yang variabel 
atau tidak stabil dengan persentase 28,57%, 
sedangkan fase intervensi (B) menunjukkan hasil 
yang stabil dengan persentase 85,71%. Garis pada 
estimasi kecenderungan arah dan estimasi jejak 
data memiliki arti yang sama yaitu pada fase 
baseline (A) menunjukkan arah meningkat dan 
fase intervensi (B) menunjukkan arah meningkat. 
Level stabilitas dan rentang fase baseline (A) 
menunjukkan data yang variabel atau tidak stabil 
dengan rentang 5-9, sedangkan pada fase 
intervensi (B) diperoleh rentang 11-14. Level 
perubahan fase baseline (A) menunjukkan tanda 
(+) yang berarti terdapat perubahan yang 
membaik, sedangkan pada fase intervensi (B) 
menunjukkan tanda (+) yang berarti terdapat 
perubahan yang membaik. Sedangkan hasil 
analisis visual antar kondisinya adalah jumlah 
variabel yang diubah dalam penelitian ini adalah 1 
yaitu kemampuan motorik halus anak tunagrahita. 
Perubahan kecenderungan arah fase baseline (A) 
ke fase intervensi (B) adalah meningkat yang 
berarti menunjukkan perubahan kecenderungan 
yang positif. Perubaham kecenderungan stabilitas 
fase baseline (A) ke fase intervensi (B) adalah 
variabel ke stabil. Perubahan level antara fase 
baseline (A) dengan fase intervensi (B) 
menunjukkan (+) ditinjau dari rentang data point 
yang berarti membaik. Persentase data overlap 
menunjukkan 0%, hal ini menunjukkan intervensi 
berpengaruh terhadap target behavior 
(kemampuan motorik halus anak tunagrahita). 
 
Dalam penelitian ini menunjukkan adanya 
perubahan rentang nilai kemampuan motorik 
halus IBPA. Permainan maze matching board 
sebagai intervensi mengindikasikan pengaruh 
yang meningkat secara signifikan terhadap 
perubahan target behavior. Hal ini dibuktikan 
bahwa pada fase baseline (A) yang dilaksanakan 
selama 20 menit menunjukkan kemampuan subjek 
untuk memegang benda, menggenggam benda, 
menjumput benda, memindah benda, dan 
memutar benda dberkisar 5-9. Kemudian 
diberikan intervensi menggunakan permainan 
maze matching board selama 20 menit dan 
menunjukkan kemampuan subjek memegang 
benda, menggenggam benda, menjumput benda, 
memindah benda, dan memutar benda berkisar 
11-14. Bila fase baseline (A) dibandingkan 
dengan fase intervensi (B) kemampuan subjek 
untuk memegang benda, menggenggam benda, 
menjumput benda, memindah benda, dan 
memutar benda dengan benar sesuai dengan 
gambar benda tiruan ikan koki, ikan mas, rumput 
dan batu benar menunjukkan adanya peningkatan. 
Menurut Hartati, S.C.Y., dkk (2012:1) 
bermain dan permainan adalah suatu kegiatan 
yang sangat dibutuhkan dalam kehidupan 
manusia. Karena pada hakikatnya manusia 
membutuhkan situasi dan aktivitas bermain yang 
tidak hanya untuk meningkatkan perkembangan 
fisik, tetapi juga sosial, intelektual dan emosional. 
Hal ini berarti melalui bermain anak dapat belajar 
dan mengembangkan motorik halusnya melalui 
aktivitas yang melibatan keterampilan otot-otot 
halus dan koordinasi antara mata dan tangan 
karena pada dasarnya anak lebih menyukai 
aktivitas bermain. 
 
Para ahli pendidikan dan perkembangan 
anak mengajukan alasan, bahwa bermain 
merupakan hal yang bermanfaat bagi anak-anak. 
Terlebih masa-masa kecil yang dianggap sebagai 
The golden age, adalah masanya bermain. Karena 
permainan bermanfaat untuk mengembangkan 
fisik, motorik, keterampilan sosial dan emosional 
anak, maka penting bagi orang tua untuk 
mengetahui bahwa dengan bermain anak dapat 
mencapai perkembangan yang diharapkan. 
Permainan yang dapat digunakan sebagai 
alternative untuk mengembangkan kemampuan 
motorik halus anak tunagrahita adalah permainan 
maze matching board. Maze adalah permainan 
yang merupakan bagian dari permainan puzzle 
  
 
 
yang berguna untuk melatih motorik anak dan 
mendorong anak untuk melatih logikanya dalam 
memecahkan teka-teki dalam permainan maze ini 
(Robin, 2010:52). Sedangkan Charifa (2011:1) 
menjelaskan bahwa permainan maze adalah 
permainan yang melibatkan ketajaman mata dan 
konsentrasi pikiran untuk menyelesaikannya 
terutama permainan maze matching board yang 
yang cukup rumit. Pada permainan maze matching 
board, pemain akan dihadapkan pada suatu 
gambar labirin yang mempunyai titik awal 
sebagai titik munculnya pemain dan titik tujuan 
sebagai titik yang harus dicapai pemain dengan 
melewati jalan bercabang yang tersedia. 
Hambatan dan keterlambatan kemampuan 
motorik halus merupakan salah satu karakteristik 
gangguan yang dialami oleh anak tunagrahita. 
Werner dalam Mahmudah (2008:60) menyatakan 
bahwa, anak dengan tunagrahita/retardasi mental 
adalah anak yang mengalami keterlambatan atau 
kelambatan perkembangan mental. Anak 
tunagrahita mempelajari berbagai hal lebih 
lambat daripada anak-anak lain   sebayanya.  
Anak  mengalami  keterlambatan   mulai  dari 
bergerak,  tersenyum, menunjukkan  minat  pada   
berbagai hal/benda, menggunakan tangannya, 
duduk, berjalan, berbicara dan mengerti. 
Sedangkan Delphie (2006:61) menyatakan bahwa 
yang dimaksud dengan tunagrahita atau dapat 
disebut juga sebagai anak yang mengalami 
hendaya perkembangan adalah anak yang 
menunjukkan kelainan khusus terhadap fisik atau 
mental. Anak tunagrahita menunjukkan 
kemampuan motorik halus relatif rendah bila 
dibandingkan dengan anak normal. Fallen dan 
Umansky (1985) dalam Sunardi dan Sunaryo 
(2007:122) menyatakan bahwa semakin berat 
ketunagrahitaan anak semakin berat defisiensi 
keterampilan motoriknya. Pada umumnya anak 
tunagrahita mengalami keterlambatan pada 
perkembangan kemampuan motorik halus. 
Kemampuan motorik halus anak sangat perlu 
dikembangkan karena pada anak tunagrahita, 
kemampuan motorik halus ini memiliki potensi 
yang lebih tinggi untuk dikembangkan 
dibandingkan dengan kemampuan yang lainnya. 
Maka dapat disimpulkan bahwa 
kemampuan motorik halus anak tunagrahita dapat 
dikembangkan melalui permainan maze matching 
board karena permainan maze matching board 
merupakan stimuli yang tepat yang dapat 
digunakan sebagai alternative pilihan dalam 
mengembangkan kemampuan motorik halus anak 
tunagrahita karena pada saat anak bermain 
permainan maze atching board, pada saat itulah 
anak mulai mengkoordinasikan otot-otot halus 
pada tangan sehingga dengan terjalinnya 
koordinasi antara kekuatan tangan dan mata maka 
akan dapat mengembangkan kemampuan motorik 
halus anak melalui gerakan halus yang 
terkoordinir dengan baik. 
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengolahan data tentang pengaruh permainan 
maze matching board terhadap kemampuan 
motorik halus anak tunagrahita, dengan perolehan 
hasil analisis visual dalam kondisi dan analisis 
visual antar kondisi menunjukkan perubahan 
kecenderungan arah fase baseline (A) ke fase 
intervensi (B) berupa perubahan kecenderungan 
yang positif; perubahan level menunjukkan tanda 
(+) yang berarti membaik, dan persentase data 
overlap menunjukkan 0% maka dapat 
disimpulkan bahwa permainan Maze Matching 
Board berpengaruh positif terhadap  kemampuan 
motorik halus anak tunagrahita di Taman 
Pendidikan dan Pengembangn ABK Esya 
Sidoarjo. 
Saran 
Dengan demikian dapat disarankan kepada 
berbagai pihak, antara lain: (1) seorang guru 
hendaknya mengetahui  minat, bakat dan 
kemampuan anak sehingga anak mendapatkan 
suatu  bentuk  pengalaman  belajar  yang  
menyenangkan, (2) kepala sekolah diharapkan 
lebih memfasilitasi kegiatan pembelajaran seperti 
menyediakan media-media pembelajaran yang 
menunjang aktivitas motorik halus anak, (3) 
permainan maze matching board merupakan 
pilihan  yang tepat untuk mengoptimalkan 
kemampuan motorik halus anak tunagrahita, 
dimana orang tua, pendidik atau guru dapat 
menerapkan permainan Maze Matching Board 
tersebut, dan (4) sebagai bahan masukan, 
  
 
 
pengalaman, dan tinjauan pustaka bagi peneliti 
lainnya yang hendak melaksanakan penelitian 
sejenisnya sehingga semakin banyak alternatif 
yang dapat dilakukan untuk meningkatkan 
kemampuan motorik halus anak tunagrahita.  
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